Jarosław Musiał 


ta, Jaskra i Yennefer... 


AE w tym wprowadzeniu informacje pomogą Wam rozegrać pierwszą przygodę w świecie gry „Wiedź- 
min „ Znajdziecie tu opis przykładowych bohaterów, skrót zasad i pierwszy, prosty scenariusz, który od razu 
można wykorzystać. Oczywiście jest to dopiero początek. Prawdziwe przygody i jeszcze więcej zabawy za- 


znacie sięgając po podręcznik podstawowy. 


__ CZYM jesc 
„WIEDŹMIN: GRA WYOBRAŹNI” 


„Wiedźmin” jest, oczywiście, grą fabularną, w któ- 
z niemal nic nie ogranicza czasu zabawy. Ta gra róż- 
ni się jednak od klasycznych RPG naciskiem na od- 
grywanie postaci. Zasady są w niej tylko po to, by 
ułatwić rozwiązanie konfliktowych sytuacji — nale- 
Zy sięgać po nie w wyjątkowych okolicznościach. Tu, 
podobnie jak w dziełach Andrzeja Sapkowskiego, li- 
czy się opowieść. 


0 BĘDZIE POCRZEBNE DO GRY? 


Do zabawy w „Wiedźmina”.potrzebna jest przede 
wszystkim wyobraźnia i co najmniej trzy osoby. Jed- 
na z nich przyjmuje rolę Bajarza, czyli prowadzące- 
80 grę. To on przedstawia pozostałym graczom Świat, 
tworzy fabułę, wciela się we wszystkie postaci tła 


„(Mliedźmina: 
grę wyobrażni. 


a następnych stronach znajdziecie wprowadzenie do świata znanego Wam z książek Andrzeja Sap- 
kowskiego. Jest to kraina magii, niezwykłych przygód, przerażających potworów. To dom Geral- 


(czyli tych bohaterów świata gry, których nie odgry- 
wają pozostali gracze). 

Pokonanie pierwszych zakrętów ułatwi Bajarzo- | 
wi zamieszczony na końcu, gotowy do poprowadze- 
nia scenariusz. 

Pozostali gracze — a musi ich być co najmniej 
dwóch — wcielają się w głównych bohaterów opowie- 
ści. W tym celu mogą wykorzystać opisane dalej po- 
staci. Wszyscy bohaterowie graczy są równie ważni 
dla powstającej opowieści. Nie ma znaczenia, kto 
wcieli się w jaką postać, choć zapewne każdy zapra- 
gnie być wiedźminem... Oczywiście graczom będą 
potrzebne współczynniki ich bohaterów, dlatego war- 
to, by przepisali je sobie oni na oddzielne kartki. War- 
to też, by zapoznali się z zasadami gry „Wiedźmin”, 
nie mogą jednak przeczytać zamieszczonej pod ko- 
niec przygody, gdyż to zepsułoby zabawę. 

Poza przyjaciółmi, kartkami papieru, ołówkami 
i długopisami do gry potrzebne są jeszcze kości sze- 
ściościenne (najlepiej co najmniej pięć). 


ZASADY 


iętać, że reguły te 
skrót zasad gry. Warto pamię 
o olasdk wszystkich możliwości, które oferuje gra 


= „Wiedźmin”. 


CHARARCERYSCYKI BODACERÓW 


W niemal każdej grze fabularnej współczynniki bo- 
haterów określa się liczbowo. Charakteryzują zaś one 
_ możliwości fizyczne i umysłowe postaci wyimagino- 
wanego świata. W „Wiedźminie” jest podobnie. 

- Tu jednak liczby odpowiadają nazwom pozio- 
mów. Częściej wykorzystuje się te drugie, 
pierwsze zaś przydają się tylko podczas te- 

/ stów i w opisach postaci. 
Bohaterów świata „Wiedźmina” 
opisują cechy i umiejętności, 0so- 


| 
 bowość oraz przeznaczenie. 


Wartość cech 1 umiejętności 


' _ Kiepski — odpowiada mu 

_ wartość liczbowa 1. 

| Średni — odpowiada mu war- 
tość liczbowa 2. 

Dobry — odpowiada mu wartość 
liczbowa 3. 

| Świetny — odpowiada mu war- 
* tość liczbowa 4. 

Legendarny — odpowiada mu * 
_ wartość liczbowa 5. 


Cechy 


Pozwalają nam określić 

naturalne zdolności postaci. 

Dzielimy je na dwa ro- 

dzaje — cechy ciała 

i cechy ducha. 

Każda z poniż- 

szych cech może 

znajdować się 

na jednym z po- 

danych wcześniej po- 

ziomów (czyli kiepskim, śre- 

dnim itd. ). Cechy te określają możliwości 

; bohaterów gry. W przypadku przykładowych po- 

> staci po skrócie podajemy liczbową wartość odpo- 
_ wiadającą danej cesze. 


Mowa 
: Kondycj : Ą 
AS nsii-x,, (skrótKo): Oto wyznacznik wytrzyma- 


ści i odporności organizmu - 
na 
4 MI choroby i ból. e dY 


Poruszanie (Po): Ta cecha określą szybkość 
szania się postaci — jak prędko chodzi j BE. Poru. 

Siła (Si): To nic innego jak miernik siły Ba. A 
staci, jej muskulatura. "ięśni po. 

Zmysły (Zm): To wyczulenie zm 
— bystrość jej wzroku, ostrość słuch 
dotyku. 

Zręczność (Zr): To zręczność koń 
i palców. 

Zwinność (Zw): Ta cecha określa Sprawność rucho- 


wą bohatera, eją. 
styczność jego ciała 
oraz szybkość reakcji, 


ul Wrażliwość 


Cechy ducha 
Intelekt (In): Oto 
miara zdolności 
uczenia się j zą- 
pamiętywania, 
A także szybkość 

myślenia. 

Ogłada (Og): Wrodzona 
elokwencja. Zdolność wzbu- 
dzania sympatii. Magnetyzm. 
Wola (Wo): Ta cecha określa 
siłę charakteru, charyzmę i psy- 
chiczną odporność postaci, a także 

„_ wpływ, jaki wywiera na innych. 


Ą Żywotność 

ż Zanim bohater umrze, może otrzymać 
pewną liczbę obrażeń, określoną przez 

żywotność. 


Rzucanie, strzelanie, 
walka bronią, walka wręcz 


MroSSZz GŁ Yon $ My? 


Tu podano poziomy odpowiednich 
umiejętności bojowych (patrz dalej). 


Pp 


Obrona fizyczna 


Tu zapisano wartość obrony posta” 
ci, uzależniając ją od rodzaju prowa: - 
dzonego starcia. „Dystans” oznacza obronę W a 
padku, gdy ktoś do bohatera strzela; „bronię ; 
w przypadku, gdy walczy on orężem; „wręcz”— BO) 
ściera się przy użyciu rąk itp. 


Obrona magiczna 
uzależniają” 


Tu zapisano wartość obrony postaci, UZE”" 
magi. " 


ją od rodzaju stosowanej przeciw niej , 
ry” to obrona przeciw czarom magów, „u 


ł 
1 
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Tomasz Łaz 


— modlitwom kapłanów, a „znaki” — znakom wiedź- 
minów. 


Zbroja 1 broń 


Wartość pancerza, jaki zapewnia postaci noszona 
zbroja, oraz obrażenia zadawane przez daną broń. 


punkty Gatki (OG0) 


Punkty Walki oddają praktyczną część bojowego 
wyszkolenia oraz wrodzony dryg do walki. Używa 
się ich do wykonywania manewrów bardziej skom- 
plikowanych niż zwykłe cięcie/pchnięcie. W chwi- 
li, kiedy gracz poświęci wszystkie PW swojej 
postaci, będzie ona mogła dalej walczyć, nie 
zrobi jednak nic niezwykłego. 

Punkty Walki odzyskuje się 
dzięki ośmiogodzinnemu, nie- 
przerwanemu odpoczynko- 
wi (snu itp.), po któ- 
rym pula wróci do 
stanu początkowego. 


punkty Mocy (PM) 


Każda osoba ko- 
rzystająca z magii po- 
siada pewną zdolność 
chłonięcia Mocy, ozna- JE 


f Ć 
M 


ZI 
czającą maksymalną R o 
ilość energii ma- a 
gicznej, jaką jest w sta- IZ ZE 


nie pomieścić cia- pR<Jg 
ło neofity. Punkty ż 
Mocy pozwalają 
rzucać zaklęcia, 
odmawiać modlitwy 
czy składać znaki. 


Umiejętności 


Określają wiedzę bohatera — tak teoretyczną, jak 
i praktyczną, a czasem wrodzone zdolności. One 
również mogą znajdować się na dowolnym z poda- 
nych wcześniej poziomów. Określa on, czy dana po- 
stać ma w ogóle możliwość coś wiedzieć czy ZIro- 
bić. Bohater o kiepskiej etykiecie nie ma szansy 
zachować się odpowiednio na dworze władcy i nie 
Pomogą tu żadne testy. 

Każda umiejętność związana jest z pewnym 
współczynnikiem (podanym w opisie poniżej w na- 
wiasie). Oznacza to, iż podczas testu sprawdzamy nie 
samą umiejętność, lecz przyporządkowaną jej cechę. 
O testach więcej informacji podaliśmy dalej. 


GOI 


>) 


Akrobatyka (Zw): Przewroty, salta, gwiazdy. 

Alchemia (In): Ogólna wiedza z dziedziny chemii, 
biologii i fizyki. Znajomość stanów skupienia, 
a także umiejętność rozpoznawania eliksirów 
i cieczy. 

Astrologia (In): Umiejętność czytania z gwiazd, sta- 
wiania horoskopów i przewidywania przyszłości. 


Charakteryzacja (Zr): Zmiana tożsamości. Przebie- ż E 


ranie się za kogoś. Odmienianie wyglądu. 


Czytanie i pisanie (In): Umiejętność czytania i pisa- | | 


nia w danym języku. 

Dociekliwość (Wo): Dotarcie do prawdy pośród gro- 
sa plotek, analiza skutków i przyczyn, logiczne łą- 
czenie faktów oraz sztuka zadawania odpowie- 

dnich pytań podejrzanemu i interpretacja jego 

zachowania. 

Ekonomia (In): Umiejętność li- 

czenia i prowadzenia 

ksiąg, znajomość 
prawa, orienta- 


z cja we wszel- 

=) kich opłatach. 
ARR) Empatia (Zim): 
9 Umiejętność 


w płożenie innej 
d emocji i uczuć. 


Umiejętność odpo- 


nym towarzystwie. 


PAL 
ŚREĘ, 


/ okolicy oraz umiejętność czyta- 


kierunku, ustalanie azymutu itp. 
Gibkość (Zw): Wyślizgiwanie się z więzów, 


wąskie przejścia. 


Górnictwo (Si): Umiejętność kopania i wydobywa- 


nia, ale również znajdowania złóż, robienia sza- 
lunków itp. 
Języki (In): Umiejętność mówienia w wybranym ję- 
zyku. . . . . 
Koncentracja (Wo): Umiejętność skupiania się 1 me- 
dytowania. 8 
Kupiectwo (Wo): Zdolności handlowe, umiejętność 
targowania się. GE 14 
Magia (Zr lub In): Umiejętność posługiwania się ma- 
gią zwykłą. w „ad 
Modlitwy (Zr lub In): Umiejętność posługiwania się 
magią kapłańską. 


wczuwania się - 
osoby, odbierania jej | 
Etykieta (Og): 


wiedniego wysławiania - 
się i zachowywania w da- 


Geografia (In): Zna- 
() jomość bliższej lub - 
bardziej odległej 


4, nia i sporządzania map, wyczucie 


kajdan i łańcuchów, a także przeciskanie przez 


129 
MiM 


UPBOSESHŁA 021 


Zdolność usłysze- 
nia szmerów, rozmów 
1 hałasów. 
Przemawianie (Og): Umie- 
jętność przyciągania uwagi 
wh słuchaczy, opowiadania ekscy- 
tujących historii i wpływania na emocje. 

Przenikliwość (Wo): Pozwala stwierdzić, czy ktoś 
nie kłamie lub nie ukrywa prawdy. Daje również 
szansę ujawnienia przebrania. 

Przeszukiwanie (Zm): Umiejętność metodycznego 
przeszukiwania określonego miejsca w poszuki- 
waniu ukrytych przedmiotów, schowków, puła- 
pek czy tajemnych przejść oraz zamków je otwie- 

2. rających. 

Przetrwanie (In): Wiedza, jak zbudować szałas, roz- 
' _ palić ogień, znaleźć wodę i odróżnić jadalne ro- 
śliny od niejadalnych. 

Rozmawianie ( Og): Sztuka konwersacji. 

Rzemiosło — płatnerstwo (Zw): Umiejętność wyko- 
nywania i naprawiania oręża. 

Rzucanie (Zm): Umiejętność miotania różnymi 
przedmiotami 

Skradanie (Zw): Ciche podkradanie si 
ny, wroga itp. 

Spostrzegawczość (Zm): Zdoln. 

otoczenia. 

0 Strzelanie (Zm): 

MI M nią strzelecką. 


Ę 

= 

Ne Nasłuchi- 
z: wanie (Zm): 


ę do zwierzy- 


ość obserwowania 


Umiejętność posługiwania się bro- 


Szacowanie (In): Umiejętność sz ż 
przedmiotów. OBR wartości 3 
Sztuka — kaligrafia (Zr): Umiejętność pięknego »; | 
sania. 80 pi- 
Sztuka — układanie poezji (In); Umiejętno ŚĆ uki ; 
dania wierszy. 4 ż 
Taktyka (Zm): Umiejętność zaplanowania w aki 
i pokierowania nią tak, by wszystko dobrze poszło 
Tropienie (Zm): Pozwala trafić s 
ślad dziko żyjącej zwierzyny 
rozpoznać kto trop Zosta. 
| W OWOCE jak liczną 
JJĄ) Pyta grupa, i określić, kiedy 
w: znajdowała się w danym 
miejscu itp. 


7 XS 


Unieszkodliwianie pułapek 
(Zr): Pozwala stwierdzić do 
czego służy dane urządzenie 
(niekoniecznie pułapka), ą na- 
stępnie sprawić, że przestanie Ono 
działać. 
Uzdrawianie (In): Umiejętność 
opiekowania się chorymi i rannymi; 
pozwala leczyć punkt obrażeń na po- 
ziom na osiem godzin opieki. 

Walka bronią (Zw): Umiejętność posługiwania się 
orężem — mieczami, toporami itp. 

Walka wręcz (Zw): Umiejętność walki wręcz — rę- 
kami, nogami, głową itp. Udane trafienie oznacza 
zadanie k3+Si obrażeń. 

Widzenie w ciemności (Zm): Jak sama nazwa 
wskazuje... 

Wiedza — historia (In): Informacje o przeszłości Kon- 
tynentu. 

Wiedza — legendy (In): Znajomość legend i mitów. 


A AmaawaA Ak 
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" Wiedza — magia (In): Znajomość tajemnic dotyczą- 


cych magii. 
Wiedza — poezja (In): Informacje o wierszach, bal- 
ladach i poematach. A 
Wiedza — rodzinna okolica (In): Znajomość miejsca 
zamieszkania. . 
Wiedza — teologia (In): Informacje o religiach Kon- 
tynentu. * 
Wigor (Ko): Umiejętność pozwalająca wykonyw 
fizyczne czynności dłużej i lepiej. : 
Wspinaczka (Zw): Umiejętność o oczywistym prze 
znaczeniu. 
Występy — gra na lutni (Zr), śpiew ( Og): U 
ność występowania przed publicznością. <a 
Zbieranie informacji (In): Pozwala wynajdowe je 
kawe informacje — przesiadując w ae 
pytując mieszkańców, poznając plotki, 18 
i opowieści. 3 
Znaki wiedźmińskie (In lub Zr): Umiejętno 
giwania się znakami wiedźminów. 


miejęt- 


ść posłu- 
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Osobowość 
Określa kryteria, jakimi kieruje się bohater. 


Honor — Postać będzie rozważać za i przeciw każ- 
dej podjętej decyzji oraz zastanawiać się nad impli- 
kacjami swych działań. 

Przygoda — Bohater woli działać niż planować, 
a działa w sposób możliwie najprostszy i najefektow- 
iejszy o RON 

Reputacja — Samo pokonanie przeciwnika nie 
wystarczy, trzeba to jeszcze uczynić w odpowiedni 
sposób. 


Wartość tych kryteriów określa się za pomocą 
czterech poziomów (czyli od kiepskiego do świet- 
nego; nikt nie może mieć kryterium legendarnego). 


przeznaczenie 


Los każdego z bohaterów określa 
przeznaczenie — zwykle nieznane tak 
jemu, jak i jego otoczeniu. Ciąży ono 
na nim przez całe „życie”. 


(lyposażenie 


Czyli to, co dana postać posiada. Nie 
wymaga dodatkowych wyjaśnień. 


cescy 


Mechanika gry oparta jest na kości 
sześciościennej, w skrócie k6. Zapis 3k6 
oznacza, że rzucamy trzema szóstkami 
1 że interesują nas wyniki 1-6. W grze 
istnieją dwa rodzaje rzutów. Pierwszy 
z nich to testy umiejętności i cech. 

W ich przypadku wykonujemy rzut ty- 
loma kostkami, na jakim poziomie po- 
siadamy daną cechę, a wynik na każdej 
z kości jest niezależny (kiedy w rzucie 
2k6 otrzymamy „2” i „6 wynik odczy- 
tujemy właśnie jako „2” i „6”). Do dru- 
glego rodzaju testów zaliczamy wszyst- 
kie pozostałe rzuty kośćmi (są to, na 
przykład, testy obrażeń). W tym przy- 
padku wyniki rzutów się sumuje (kiedy 
W rzucie 2k6 otrzymamy „2”i „6” wy- 
nik odczytujemy właśnie jako 8). 


Cesty i sukcesy 


Test wykonuje się tyloma kośćmi, ile 
wynosi liczbowa wartość sprawdzanej 


cechy. Jeśli więc mamy dobry Intelekt, rzucamy 3k6. 
Z sukcesem mamy do czynienia, kiedy na kostce 
wypadnie „4”, „5” lub „6”. W przypadku, gdy wy- 


rzucimy „1”, „2” lub „3*, nasz rzut zakończył się 
porażką. 


Stopnie trudności 


Powodzenia testu zależy od stopnia trudności — 
minimalnej liczby sukcesów, jakie musimy uzyskać |, 
w teście. Jeżeli więc wykonujemy test dobrego In- + 
telektu o trudności 2, to wykonujemy rzut 3k6 i mu- 
simy na dwóch z trzech kostek uzyskać rezultat ,„4”, 
s3lud+GŹ 

Bazowy stopień trudności zależy od czynności, ja- 
kiej chcemy dokonać. Zwykłe ustala go Bajarz, 
a gracze tylko modyfikują. Średni stopień trudności - 
wynosi 4. i 


9 s, a=, ło "0 wa rid May PRAD om! 
Ed WAYWZE > j J 
7 2 m zy p : - $ :. 


przykładowe stopnie trudności Inicjatywa 
ę ST (ST) Na początku walki wszyscy uczestnic 

= Zadanie 6 1 ją rzut k6, do którego dodają. wartość ARE 
e Dla dzieciak w 2 Osoba, która uzyska najwyższy wynik, da 2 
3 Banalnie łatwe 3 pierwsza, a po niej — w porządku malejącym JĄ 
ŚĄ > Łatwe 4 zostali walczący. W chwili, gdy Przypadą kole Ę. 

ż Średnie 5 nej postaci, gracz (lub Bajarz) decy daje, aką a a 
ŚŻ A ogcie Gidne 6 wykona śmiałek. cję 
pREŃ 1 

"+ Dla prawdziwych herosów 7 i 

Obrona fizyczna 
Testy umiejętności 


Każda z osób biorących udział w starciu posią- 
Gdy testujemy jakąś umiejętność, stopień trudno- da tzw. obronę fizyczną, zależną od wartości yy. 
| ści zmniejszamy o liczbowy odpowiednik jej pozio- korzystywane j właśnie umiejętności, Wspomnianą 
mu, otrzymując w ten sposób zmodyfikowany sto- wartość obrony podaliśmy w opisie przykładowych 
'_ pień trudności. Kiedy więc bohater chce na przykład postaci. 

| dociec, do czego prowadzą znalezione gdzieś prze- 

* słanki, bazowa trudność będzie wynosić 4 (Bajarz Trafienie 

' uważa, że sprawa nie jest za trudna). Ponieważ E 

- śmiałek posiada dociekliwość na średnim (2) pozio- W chwili wyznaczonej przez inicjatywę, gracz 
mie, zmodyfikowany stopień trudności będzie wy- wykonuje test trafienia, czyli test Zwinności swe- 
/ nosić 4 — 2 =2. Nasz bohater ma Wolę na dobrym go bohatera. Trudność to obrona fizyczna przeciw- 
poziomie, wykonuje więc test 3k6 i musi uzyskać co nika. Oczywiście modyfikujemy ją o wartość umie- 
| najmniej 2 sukcesy, czyli na dwóch z trzech kości _ jętności wykorzystywanej podczas trafienia. 

/ musi wypaść „4”, „5” lub „6”. 

Może się zdarzyć sytuacja, że zmodyfikowany sto- 
pień trudności będzie mniejszy lub równy 0. W tym 
/ przypadku czynność automatycznie kończy się po- 
' wodzeniem, choć zdarzają się sytuacje (choćby 
w walce), kiedy Bajarz i tak zarządzi wykonanie te- 
stu. W przypadku, gdy gracz nie uzyska co najmniej 
jednego sukcesu, test zakończy się porażką. £> 


ZASADY GACKI 


> Walkę dzielimy na krótkie odcinki czasu, które 
_' nazywać będziemy starciami (runda- 
mi). Jedno starcie to ataki 
obrona każdego z adwersarzy. 
Trwa ono około 10 sekund. 


Hkcje 


W trakcie rundy każdy Śmiałek, bohater, 
SIWÓF i postać tła mają prawo wykonać jedną 
akcję: atak, rzucenie zaklęcia, lub wykorzy- 

stanie umiejętności. Wypowiedzenie krót- 
kiego zdania, wyciągnięcie czy odrzuce- 

nie broni Są nazywane działaniami 

prostymi 1 nie wymagają akcji. Również 

dwa znaki (Znak Aard i Znaku Heliotropu) nie 
wymagają poświęcenia akcji. Oznacza to, iż bo- 
ka moze ich użyć, a potem (lub iej 
M wykonać jakąś inną czymość eb 


Zadawanie obrażeń 


Aby zadać obrażenia, wpierw trze- 
ba trafić przeciwnika. Potem wszyst- 
ko zależy od tego, jakiego rodzaju 
walkę prowadzimy. Rzut kośćmi usta- 
lający liczbę zadanych obrażeń nazy- 
wamy testem obrażeń. Podajemy go 
w opisie postaci. 


Tomasz Łaz 


Zbroja 


Jeżeli trafiona część ciała chroniona jest zbro- 
ją, od ilości zadanych obrażeń odlicza się war- 
tość wyparowań danej osłony (podanej w opisie 
postaci). 


Manewry 


Postaci szkolące się w walce potrafią stoso- 
wać różne złożone manewry, zwiększające ich 
przewagę w starciu. Ich nazwy podaliśmy 
w opisie bohaterów. 

Ballestra: Skok do przodu i wypad. 

Cięcie/pchnięcie: Zwykłe cięcie lub 
pchnięcie. 

Finta: Inaczej zwód — markowany cios 
w jakąś część ciała, ostatecznie skierowany 
gdzie indziej. 

Parada: Zasłona przed ciosem. Każdy, 
kto usiłuje ochronić się przed ciosem prze- 
ciwnika, nie wykonując w tym celu uniku, 
składa paradę. 

Piruet: Cios zadany obrotu, silniejszy niż zwy- 
kły, jednak odsłaniający atakującego. 

Riposta: Zasłonięcie się przed ciosem, po którym 
od razu następuje błyskawiczne wyprowadzenie 
swojego cięcia. 

Tempo: Zadanie ciosu w trakcie, gdy przeciwnik 
Wyprowadza cios, bez zasłaniania się. 


Manewr _ Koszt (PW) Obrona* Efekt dodatk. 
Ballestra 2 -1/0 +2 do obrażeń. 
Cięcie/pchnięcie 0 0/0 Brak. 
Finta 2 0/-1 Brak. 
Parada 0 0/0 Brak. 
BE 1 -1/+1 +3 do obrażeń. 
posta 1 -1/0 +1 do liczby 
oczek wyrzuconych 
podczas testu ataku 
na jednej, dowolnej 
kostce, nie wyłączając 
5 Kości Przeznaczenia. 
3 +1/0 Brak. 


* ż 
Atakującego/. atakowanego. 
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RZUCENIA 'CZARÓM, 
ODMAGIANIE MODCICUI 
ć I SKEADANIE ZNARÓG 


Magię w grze „Wiedźmin” dzielimy na trzy grupy 
— czary magów, modlitwy kapłanów i znaki wiedź- 
minów. 

Zanim osoba używająca magii zdoła rzucić ja- 
kieś zaklęcie lub wypowiedzieć słowa modlitwy, 
musi wpierw zgromadzić potrzebną do tego ilość 
Mocy. Może to uczynić „na zapas” lub tuż przed 
użyciem czaru. Uwaga: Zgromadzonej w ciele Mo- 
cy nie sposób „przechować” dłużej niż jeden dzień 
(do zaśnięcia). 

Czarodziej pobiera aurę bezpośrednio z żywiołów 
lub/i amuletów. Tura (10 rund) skupienia i koncen- 
tracji pozwoli magowi zyskać k6 Punktów Mocy, 
które „magazynuje” w swym ciele. - 


Kapłan z kolei otrzymuje Moc od swego bóstwa. | 


Aby zaczerpnąć Mocy, kapłan musi zmówić modli- 
twę codzienną i oddać się medytacjom. W ten spo- | 
sób nawiązuje łączność ze swym bóstwem i jeśli 
jest jego prawym wyznawcą, otrzymuje k6 punk- 
tów energii na turę rozmyślań. 


czerpie Moc Z amuletu, wspomagając © Zadeklarować tę czynność. 


się eliksirami. Ich słynne medalionu to nic innego jak © z czerpnać (lub wydać ze zgromadzon 

amulety. Zawierają one w sobie określoną ilość Mo- śniej puli) odpowiednią ilość PM. 

cy i są jedynym źródłem dla wiedźminów. Wykorzy- © Ułożyć ręce bądź palce w odpowiedni 
tomatycznie same, po SZE- e Wypowiedzieć formułę zaklęcią 6 


Wiedźmin 
ej wcze- 


Sposób, 


ę 7 140 *WEETM 
Z PTE ET TO EZ PE OPERA: "— 


stane PM odnawiają się au odmówi 
ściu godzinach od całkowitego wyczerpania. zzsk: Aa Używający znaku wie * 
nie wypowiada oczywiście żadnej fosnii A 

| Cestowanie umiejętności magia/modlitwp/znaki | © Wykonać udany test stosownej umiejętności _ą 
Ę magów jest to test magii, dla wiedźminów: i 


Zną- 


ków, dla kapłanów: modlitwy. Podczas testu 


Umiejętności te związane są tak naprawdę z dwie- 
uwzględniamy dodatkowe modyfikatory 


ma cechami. W przypadku, gdy postać chce rzucić 
na kogoś zaklęcie, bądź też odprawia rytuał lub ukła- 
da swe dłonie w znak — gracz korzysta ze Zręczno- Sopień trudności w Jah | 
ści swego Śmiałka. Jeśli jednak bohater wykonuje ja- P śc magiu/modlitw/znaków 
kąkolwiek inną czynność związaną Z którąś z tych Na trudność testu umiejętności magia/modii 
trzech umiejętności (przestraja amulet, próbuje do-  twy/znaki wpływ mają dwa czynniki. Pierwszym BE 
wiedzieć się czegoś o mocy danego miejsca, uczy się _ odporność magiczna istoty, która ma być ofiarą NE 
zaklęcia, wymyśla nowy czar itp.) — test wykonywać cy. Wyraża ją jej obrona magiczna.Drugim czynni- 
kiem są modyfikatory wynikające ze skomplikowa- 
nia czaru/modlitwy/znaku. 
Określając stopień trudności modlitwy, Bajarz 
wykonywanie znaków (08M wziąć jeszcze pod uwagę następujące 
ynniki: czy bohater postępuje zgodnie z etosem 
swojego bóstwa oraz jaki jest cel modlitwy. 


ł 
| 
[M 
i 
ł 


należy w oparciu o Intelekt. 


Rzucanie zaklęć, odmawianie modlitw, 


Aby bohater rzucił czar, skutecznie się pomodlił 
lub wykonał znak, gracz/postać musi: CZARY 


i Grot 


Koszt w PM: 5 (lub więcej) 
Modyfikator trudności: | 
0 Czas trwania: natychmiastowy 
KB O. Obrona magiczna: tak 
zy o y Działanie: Prosty czar ofensywny. 
Z palca czarodzieja wylatuje niewielki 
pocisk w kształcie rozpalonego do czerwo- 
ności grotu. Zmierza do celu po 
linii prostej i eksploduje na 
pierwszej przeszkodzie. Tra- 
fiona osoba otrzymuje kó obra: 
żeń, które można zwiększyć 
o k6 za dodatkowe 5 PM (mar 
ksymalnie o 3k6, wydając dodat- 
kowo 15 PM). 


© o . 


t 


Bipnoza 


T-.FBVEECFYNYKRI EA 


Koszt w PM: 15 
Modyfikator trudności: 2 
Czas trwania: 10 min. (pl I 
min. za dodatkowe 2 PM) 
Obrona magiczna: tak 
Działanie: Mag może wprowadzić 0 
ki trans, w którym jest mu ona całkowicie 


fiarę w głęb” 
posłuszna 


ZENON ACZ z PACPAEY YA RERZZ ZZO 


ASTER "WMLĘ NA 


OWĄ "CAPYE 


Tomasz Łaz 


i spełnia wszystkie jego polecenia. Gdy ich nie otrzy- 
muje, stoi bez ruchu z opuszczonymi rękami. Nawet 
zaatakowana, nie podejmie żadnych działań obron- 
nych. Trans można przerwać przed czasem, wyzna- 
czonym działaniem zaklęcia. Może to zrobić sam cza- 
rodziej lub warunki zewnętrzne, np. huk, uderzenie, 
polanie zimną wodą. 


Uśpienie 


Koszt w PM: 5 
Modyfikator trudności: 2 
Czas trwania: 10 min. (plus 2 min. za każdy PM) 
Obrona magiczna: tak 
Działanie: Zaklęcie spro- 
wadza na ofiarę głęboki 
sen. 


MODCICOTY 


Modlitwa codzienna 


Koszt w PM: żaden 

Modyfikator trudno- 
ści: | 

Czas trwania: stały 

Czas rzucania: 5 min. 

Obrona magiczna: nie 

Działanie: Modlitwa 
codzienna jest też nie- 
zbędna do czerpania 
Mocy. 


Modlitwa o uleczenie 


Koszt w PM: 5 (plus 
1 za każde k3 żywot- 
ności) 

Modyfikator trudno- 
ści: 2 

Czas trwania: stały 

Czas rzucania: runda 

„Obrona magiczna: tak (choć zwykle ofiara ją ob- 
niża do 0) 

Działanie: Leczy rany. Przywraca k6 punktów ży- 
wolności 1 dodatkowe k3 żywotności za każdy 1 PM 
(liczbę poświęconych PM kapłan deklaruje w chwi- 
li rzucania zaklęcia). Nie można w ten sposób pod- 
nieść żywotności ponad poziom początkowy. 


Modlitwa ochronna 


Koszt w PM: 10 (plus 5 za każdą dodatkową osobę) 
trudności: 3 


z) Acz] 2 
ZA, SM ROZŻ 


Si i 4 Ę. | poświęcenie 


zz WEZ r 


Czas trwania: dzień (od wschodu do zachodu) 

Czas rzucania: 20 min. 

Obrona magiczna: nie 

Działanie: Modlitwa będzie chronić przez jeden 
dzień wymienione przez kapłana osoby (maksymal- 
nie jedna na poziom modlitw) przed złym losem 


Śmiałkowie, którzy mają zostać objęci ochroną, mu- 


szą w trakcie dwudziestominutowej inkantacji do 


tykać duchownego. Stopień trudności przeklinania, 


rzucania czarów i atakowania chronionych osób wzra- 


sta o 1. 


Uwaga: Trudność Modlitwy ochronnej wzrasta o 1 
za każdą osobę poza samym kapłanem. 


Modlitwa ofiarna 


do zachodu) 
Czas rzuca- 
nia: 10 min. 
Obrona ma- 
giczna: nie 
Działanie: Ka- 
płan odprawia mo- 
dły w intencji 
zgromadzenia 
wiernych lub kon- 
kretnych osób 
Najczęściej trak- 


ków kapłana. 


» 


Koszt w PM: 20 
Modyfikator 
trudności: 6 

Czas trwania: tydzień 

Czas rzucania: 30 min. 

Obrona magiczna: tak, jeśli kapłan chce poświę- 
cić niechętną temu istotę 


Działanie: Poświęconą osobę traktuje się jakby 


znajdowała się pod wpływem Modlitwy ochronnej. 


Poświęcona broń zadaje o k3 obrażenia więcej, 
a zbroje są bardziej wytrzymałe na ciosy — ich od- - 


porność również wzrasta O k3 (rzut k3 wykonuje się 
tylko raz, w chwili zakończenia modlitwy; uzyska- 
ny wynik modyfikuje wartości do końca działania 


Poświęcenia). 


(od wschodu i 


tuje się ją jako - 
część obowiąz- | 


135 


Przyjęcie do wspólnoty 
Koszt w PM: 5 
Modyfikator trudności: 2 
Czas trwania: stały 
Czas rzucania: 30 min. 
Obrona magiczna: nie 


i 6 pe Dzięki tej modlitwie wybraniec staje się 
|MiM olicjalnym wyznawcą danego bóstwa i jest zobowią- 
ukama, ZANy do przestrzegania zasad wiary. 


ZNAKI 


Znak Aard 


Koszt w PM: 3/5 
Modyfikator trudności: | 


Tomasz Łaz 


Obrona magiczna: tak (jeśli wiedźmin atak 
wą istotę) 

Działanie: Pchnięcie energii w żądanym kierun- 
ku. Używane, aby ściąć przeciwnika z nóg (PM 5) 
lub odepchnąć nadlatujący pocisk (PM 3), 

Uwaga: Złożenie znaku nie wymaga akcji, jeśli 
używany jest on jedynie do zmienienia toru lotu po- 
cisku, ale można go jednak wykorzystać tylko raz 
w rundzie. 


uje ży- 


Znak Hkefi 


Koszt w PM: 5 (plus 5 za każdą dodatkową 
turę) 
Modyfikator trudności: 1 
Obrona magiczna: tak 
Działanie: Istota poddana działaniu znaku na tu- 
rę staje się posłuszna woli wiedźmina. Znak Aksji 
działa przez turę. Wiedźmin musi go podtrzymywać, 
co pewien czas (runda w każdej następnej turze), po- 
święcając akcję. 


Znak Beliotropu 


Koszt w PM: 5 

Modyfikator trudności: 2 

Obrona magiczna: nie 

Działanie: Ten znak pozwala rozproszyć skiero- 
waną w wiedźmina energię, pochodzącą Z zaklęć 
ofensywnych. Nie chroni przed pociskami fizyczny: 
mi w rodzaju kamieni czy strzał. 

Uwaga 1: Bazowa trudność złożenia Znaku He- 
liotropu zależy od potęgi zaklęcia oraz od tego, jak 
przeciwnikowi udało się rzucić czar. Liczy Się JA 
w następujący sposób. Do 1/10 PM wydanych zp 
rzucenie zaklęcia (zaokrąglając w góre) dodaje A 
l za każdy sukces w teście magii przeciwnika p?” 
wyżej wymaganego. ROS. 

Uwaga 2: Złożenie znaku nie wymaga akcji. MF 
na go jednak wykorzystać tylko raz w rundzie. 


Na NEW EZR, 


FEPYZEDREED POTY ZE RZEC POTAROZEDOWOZCZCPNEEEEZ BYC 


Znak Igni 


Koszt w PM: 5 

Modyfikator trudności: | 

Obrona magiczna: tak, jeśli atakujemy żywą istotę 

Działanie: Z palców wiedźmina promieniuje cie- 
pło, mogące oparzyć, wzniecić ogień lub zalutować 
kociołek. Znak zadaje k3 obrażenia dotkniętym isto- 


tom. 


POSCACI 


Z poniższych postaci gracze mogą wybrać boha- 
terów, którymi chcieliby zagrać. Zapewne jedna 
z osób zechce być wiedźminem. Pozostali mają do 
wyboru postać barda, maga, kapłanki i wojownika. 
Oczywiście nie oznacza to, iż w grupie nie może być 
czarodziejki czy kapłana. Zmiana płci nie będzie 
trudna. 


Gliedźmin 


Najpotężniejsza postać w drużynie. To ona win- 
na dowodzić pozostałymi bohaterami. 


Rasa: wiedźmin 
Cechy 
Ko:4 Po:5  Si:3 
In:4 0Og:2 Wo:3 
Żywotność: 32 
Rzucanie: 2 
Strzelanie: 1 
Walka bronią: 4 
Walka wręcz: 3 
Obrona fizyczna (dystans/bronią/wręcz): 3/8/6 
Obrona magiczna (czary/modlit- 
wy/znaki): 2/2/5 
Zbroja: Skórzana kurtka ćwieko- 
wana (1). 
Broń: Miecz (k6+6), kusza (3k6). 
PW: 28 
PM: 20 
Umiejętności: Akrobatyka 2, gibkość 
1, języki: wspólny 2, języki: Starsza 
Mowa 1, nasłuchiwanie 1, przenikli- 
wość 1, przetrwanie 3, skradanie 2, spo- 
strzegawczość 4, tropienie 3, widzenie 
w ciemności 2, wigor 3, wspinaczka 2, 
znaki wiedźmińskie 3. 
i: Aard, Aksji, Heliotropu, Igni. 
w walce bronią: Ballestra, cięcie/- 
3 pchnięcie, parada, piruet, riposta, tempo. 
j Osobowość: Honor (4), przygoda (3), re- 
Ś 


Zm:5 Zr:4  -ZW35 


putacja (2). 
zenie: Walka 


Bard 


Śpiewak, trubadur albo skald. Pięknie nuci, ukła- 


da ballady, podrywa dziewuchy (lub facetów) i ży- 
je sobie niczym lekkoduch. 


Rasa: Człowiek 

Cechy 

Ko: 2 "Bo;26 "Si: 1 

In:3 Og:3 Wo:2 

Żywotność: 26 

Rzucanie: 1 

Walka bronią: 2 

Walka wręcz: 1 

Obrona fizyczna (dystans/bronią/wręcz): 1/3/2 

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1 

Zbroja: Skórzana kurtka ćwiekowana (1). 

Broń: Sztylet (k2+3). 

PW: 12 

Umiejętności: Charakteryzacja 2, czytanie i pisanie: 
wspólny 2, etykieta 3, języki: wspólny 2, nasłuchi- 
wanie 1, rozmawianie 3, skradanie 1, spostrzegaw- 
czość 1, sztuka: układanie poezji 3, wiedza: legen- 
dy 2, wiedza: poezja 2, wiedza: rodzinna okolica 1, 


Zm:2 ŻZr:3 "Żw:2 


„Kóó „tw 


-|4 wigor 1, wspi- j ) 
naczka 1, wystę- 
py: gra na lutni 3, 
| występy: śpiew 3. 
Osobowość: Przygo- 
da (4), reputacja 
(3), honor (2). 
Przeznaczenie: Bo- 
gactwo. 
Wyposażenie: 
Buty, inkaust, 
kilka kopperów, 
księga z pieśniami (kil- 
ka kartek jest wolnych na 
notatki), lutnia, pióro, 
przeszywanica, spo- 
dnie, sztylet, wams 
sukienny, worek, ze- 
staw podróżny. 


Kapłanka 


Pobożna kobieta, 
będąca doradcą i prze- 
wodnikiem ducho- 
wym. Krzewi wiarę 
wszędzie tam, gdzie 
widzi niewiernych. 
A bóstwa obdarzają 
ja przeróżnymi 
mocami. 


Rasa: Człowiek 
Cechy 
Ko:2 Po:l1 
Zm:20Zr.3 -'Zw:1 
In:3 0Og:3 Wo:3 
_ Zywotność: 26 
__ Rzucanie: | 
Walka bronią: 2 
__ Walka wręcz: 1 
> sę fizyczna (dystans/bronią/więcz): 1/3/2 


magiczna (czary/modlitwy/znaki): 2/6/2 
_ Zbroja: Brak (0). ck ZA 


__ Broń: Sztylet (k2+3). 

_ PM: 20 ŻA 

Umiejętności: Czytanie i pisanie: wspólny 3, empa- 
tia 1, jezyki: wspólny 2, koncentracja 3, modlitwy 

4, nasłuchiwanie 1, przemawianie 2, skradanie 1, 

Spostrzegawczość 1, uzdrawianie 3, wiedza: histo- 

ria 2, wiedza: magia 2, wiedza: rodzinna okolica 


Si: 2 


2 1; wiedza: teologia 3, wigor 1, wspinaczka 1. 
r 8 wasi EBK codzienna, Modlitwa o ulecze- 
a> » Modlitwa ofiarna, Poświęceni jęci 
M SA a, Foświęcenie, Przyjęcie do 


0 Osobowość: Ho. 
nor (4), reputacją 

(3), Przygoda (2). 
znaczenie: 
Władza. By 
Wyposażenie; Bu- 

ty, mkaust, modlitey- 

Ż: nik, nieco grosiwą, 
—N pióro, podręczna ap- 
, teczka, suknia, symbol 
Y boga, sztylet, zestaw wędrowca, 


Mag 


Myśliciel i mędrzec — w przy- 
szłości. Póki co — zwykły magik, 
zdolny do rzucenia kilku 
słabszych i potężniejszych 
zaklęć. Nie należy go jed- 

nak nie doceniać! 


Rasa: człowiek 
Cechy 
Ko: 2 


IB 
ZAŻŻ. 
In: 4 


Wo: 3 
Żywotność: 26 
Rzucanie: | 
Strzelanie: 
Walka bronią: | 
Walka wręcz: | 
Obrona fizyczna (dy- 
stans/bronią/wręcz): 1/2/2 
Obrona magiczna (czary/mod- 
litwy/znaki): 6/2/2 
Zbroja: Brak (0). 
Broń: Brak. 
PM: 18 
Umiejętności: Alchemia 3, astrologia 2, czytanie ipi- 
sanie: wspólny 3, czytanie i pisanie: Starsza Mo- 
wa I, dociekliwość 2, ekonomia 2, geografia l. 
języki: wspólny 3, języki: Starsza Mowa 2, koncen- 
tracja 3, magia 4, nasłuchiwanie 1, przenikliwość 
2, przeszukiwanie 1, skradanie 1, spostrzegawczość 
2, sztuka: kaligrafia 2, wiedza: rodzinna okolica L, 
wigor 1, wspinaczka 1, zbieranie informacji 2. 
Czary: Grot, Hipnoza, Uśpienie. 
Osobowość: Reputacja (4), przygoda (3), honor (2). 
Przeznaczenie: Walka. ę 
Wyposażenie: Amulet (10 PM), buty, inkaust pa 
gaminy, pergaminy, pióro, płaszcz, przod 
komponenty, różdżka (niemagiczna), spodnie, 
ba na pergaminy, wams. 


Po: 1 

Zm: 2 
Zw: 2 
Og: 2 


Glojownik 


Silny, mężny i uzbrojony. Niebezpieczny w wal- 
ce, a czasem również skory do jej wszczynania. Po- 
konanie przeciwnika jest dla niego najważniejsze. 
Nie liczy się styl, a sukces. 


Rasa: Krasnolud 
Cechy 
Ko: 4 Po: 2 
In:l  Og:l 
Żywotność: 32 
Rzucanie: | 
Strzelanie: 3 
Walka bronią: 4 
Walka wręcz: 2 
Obrona fizyczna (dystans/bronią/wręcz): 2/6/5 
Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1 
Zbroja: przeszywanica 1, kolczuga 2, hełm 2, tarcza 1. 
Broń: Kusza 3k6, topór k6+8. 
PW: 22 
Umiejętności: Górnictwo 1, języki: wspólny 1, ję- 
zyki: krasnoludzki 1, kupiectwo 1, rzemiosło: 
płatnerstwo 1, szacowanie 1, taktyka 1, 
unieszkodliwianie pułapek 1, widzenie 
w ciemności 3, wigor 1. 
Manewry bronią: Cięcie/pchnięcie, balle- 
stra, finta, parada, riposta. 
Osobowość: Przygoda (4), reputacja 
| (3), honor (2). 
| Przeznaczenie: Heros. 
| Wyposażenie: Buty, derka, gar- 
| niec gorzałki, hełm, kolczuga, 
k kusza, lina, plecak, płaszcz 
| 
| 


Si: 4 Zm: 1" ZZEŁ Zw: 3 


Wo: 1 


chroniący przed deszczem, 
pochodnie, prowiant na ty- 
dzień, przeszywanica, spodnie, 
tarcza, topór, zestaw wędrowca. 


| PRZYGODA 


„kW UWAGA: Informacje zawarte na na- 
stępnych stronach są przeznaczone wy- 
łącznie dla prowadzącego, czyli dla Baja- 
rza. Jeśli będziesz graczem, NATYCH- 
MIAST przestań CZYTAĆ ten tekst, 
gdyż popsujesz zabawę sobie i innym. 


1» © i 


ROCA BAJARZA 


Bajarz jest sędzią, a więc 
określa (w oparciu o zasa- 
dy), czy działania bohaterów od- 
niosły oczekiwany skutek. Z jego zdaniem 
ę gracze nie powinni polemizować. 


P.MOYLELTYNSYKI 


GIER: ZG EC i 


z. 


Ponadto Bajarz opisuje graczom świat, w którym > | 
żyją ich postaci. Musi więc udzielać odpowiedzi na _ 
wszystkie pytania graczy — co widzą, czują, słyszą 


ich bohaterowie. W tekście przygody znajdą się opi- 
sy, które ułatwią rozwiązanie tego problemu. Warto 


jednak opisywać wszystko ciekawiej i dokładniej, niż 
uczyniliśmy to my. Wszak książki Andrzeja Sapkow- 


skiego opierają się właśnie na pięknie języka. 
Ponieważ Bajarz „odpowiada” za cały świat poza 


bohaterami graczy, musi on poznać ich zamiary; do- 


pytać się, czego pragną dokonać. Powinien reagować | 


na zachowania graczy i być elastyczny. Nie może 
wpływać na ich decyzje, jeżeli popełniają błąd. Ma 
za to prawo zachęcić ich — subtelnymi wskazówka- 
mi — do podążenia w wybranym przez siebie kierun- 
ku. W końcu to on odpowiada za rozwój wydarzeń 
i on je przedstawia. Pilnuje również, by opowieść roz- 
wijała się zgodnie z przewidywaniami... 


POCAÓR Z GROCY 


Prolog 


Temeria, roku 1244, rządzona twardą 
ręką króla Foltesta, była bogatą i spokoj- 
ną krainą. Cała rzecz zdarzyła się wła- 
śnie tam, o dwa dni drogi od wielkie- 
go miasta Maribor, u podnóża gór 
Mahakamu. Dopiero cztery dni 
mijały od święta Velen, a w po- 
wietrzu czuć było już zapowiedź 
zimowych mrozów. 
Błotnistą drogą, przez ciem- 
ny, stary las podążało czterech 
wędrowców. Nie wyglądali 
jak kupcy, nie przypominali 
także chłopów, wracających 
do chałup po dniu ciężkiej 
pracy. Chyba nie byli to też 
rozbójnicy, choć z daleka 
można było ich z nimi pomylić. 
Jasnowłosa kobieta odziana 
w zielone, obcisłe spodnie i ta- 
kiż kubrak, całkiem nieźle uwydatniające 
kuszące wypukłości. Czarnobrody krasno- 


| 


podniszczonej lutni. I milczący mężczyzna, 
odziany w czerń, z mieczem prze- 


go ruchach było coś nieludzkiego, 
jakby kociego; przypominał drapieżnika 
w każdej chwili gotowego do morderczego 


lud, dźwigający pokaźny topór i ciężki WÓr śe | 
przerzucony przez ramię. Niewysoki czło- | ; 
wieczek, pstrokato ubrany i pobrzękujący na | 


wieszonym przez plecy. W je- 


MIM 
uritSZEMAŁK 


ochyloną lekko głową, a gdy cza- 


skoku. Szedł z p 8! 
sem ją unosił, widać było wyraźnie jego niesamo- 
wite oczy, © źrenicach czerwonych niczym krew. 
Zbliżał się wieczór. Ptaki, zmęczone Poe 
stopniowo cichły. Chłód wrześniowego, późnego po- 
południa wdzierał się powoli za ubrania wędrowców. 


Tak, ci wędrowcy, to właśnie wy. 


Oto sposób, w jaki możesz rozpocząć swoją opo- 
wieść, Bajarzu. Nie musisz przytaczać dokładnie po- 
wyższych słów. Wystarczy abyś oddał nastró 1 chwi- 
li, tak by gracze dokładnie wyobrazili sobie gdzie 
i kiedy się znajdują. Dobrze, abyś użył akompania- 
mentu jakieś spokojnej, nieco ponurej muzyki. Od- 
> powiednio dobrany podkład czasem potrafi być lep- 
_ szy od znakomitego opisu. Gra wiele też zyska, jeśli 

ozdobisz ją prawdziwymi odgłosami przyrody. 

W poniższej przygodzie, od czasu do czasu będzie 
się pojawiał stylizowany na opowiadanie tekst pisa- 
/ ny kursywą, taki jak powyższy. Jego zadaniem to 
przekazanie ci właśnie owego nastroju chwili — tak 
abyś za pośrednictwem własnych słów mógł podzie- 
lić się nim z graczami. 

I jeszcze ostatnia rada. Akcja przygody zapewne 
zmierzać będzie do jakiegoś dramatycznego finału. 
Oto prosty trik, który znakomicie odda wzrastające 
napięcie. Niech na początku przygody bohaterowie 
ujrzą zbliżającą się burzową chmurę. Im bliżej będzie 
finału, tym ta chmura sta- 
wać się będzie bliższa. 
Ostatnie sceny opo- 
wieści rozegrają się 
wśród piorunów 
i ulewnego (4 
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AID nych na małej polanie. Tutaj, przy wieczomym, su 


Nagle drzewa ożyły. Po obu stronach 
drowcy dostrzegli ruch. Zza pni i zarośli 
li mężczyźni, ubrani w łachmany. Kilku z 
ło łuki, większość trzymała okute pałki, 
przydrożnego wiązu wylazł dziwnie 
ck Ney bz kaaiiczny 

, olanach. Na głow; 
miał wysoką, czarną czapę, bardziej niż nakrycje . 
wy przypominającą sztywną kieckę, Rf 
góry nogami. 

— Nazywają mnie Yanos, Pan Gryc > 
a to moja Wesoła Zgraja. A wy pa aa a. 

Tak, ten ruch wokół drużyny, to cała masą zbaóć 
czyhających w krzakach. Yanos będzie kontynuował: 

— Zabieram bogatym, oddaje biednym. Zatem 
gdzie wasze pieniądze? 

Jeżeli tylko bohaterowie nie zaatakui 
rozzłościłoby go niebywale), wszysko 2] Ę * 
rządku. Jego Wesołą Zgraja, w liczbie zydzi 
chłopa, nie skrzywdzi grupy, szpikując ją trzymany- 
mi na cięciwach strzałami. Gdy awantumicy odda- 
dzą już swoje sakiewki, zapewne pustawe, Yanos ku 
ich zaskoczeniu, zwróci je, po czym uśmiechnie się 
szeroko, pokazując poszczerbione zęby i zawoła: 

— Wyglądacie mi na biednych. Cóż, zatem nie mo- 
gę nic wam zabrać, ale za to mogę ofiarować swo- 
ją gościnność. Zapraszam was tedy na wesołą bie- 
siadę, wraz z moją, nie mniej Wesołą Zgrają. 

Z lasu wyszczerzą się do bohaterów gęby 
trzydziestu paru „zgrajowiczów” Daj 
do zrozumienia graczom, że odmowa 
zakończy się zaprowadzeniem na bie- 
siądę siłą. Wiedz też, że Yanos nie jest 
tak miłym osobnikiem, za jakiego 
stara się uchodzić. Już niedługo gracze 
się o tym dość boleśnie przekonają... 
Po przemierzeniu mniej więcej dwóch kilome- 


drogi wWę- 
ks chynę- 
nich mią. 
Ostatni zzą 
wy, glądający 


odwróconą do 


KI > ć My: 
| U| - trów, klucząc przez coraz ciemniejszy las (momen- 


tami z zawiązanymi oczyma) i słuchając wesołych 
przyśpiewek Zgrai, nasi bohaterowie dotrą do Le- 
śnej Kryjówki Yanosa: kilku szałasów postawio- 


hłopem 


tym posiłku poznają osobę, mieniącą się Ć ; 
ać, ÓW 


Przedstawicielem. Jak można się spodziew 
chłop jest przedstawicielem pobliskiej wsi, nosz” 
cej oryginalną nazwę Sucha Woda. To zażywny: lek- 
ko otyły mężczyzna. Lat ma ze czterdzieści, stara 
się wyglądać godnie, mimo Inianej koszuliny 
i takichże portek. Godności, W jego mniema: 
niu, dodają mu pokaźne, ciemne wąsy, lek” 
ko siwiejące. 36 
Podczas biesiady, jednemu Z k 
uda się podsłuchać rozmowę; sA 
prowadzą ze sobą Chłop Przedsie”"". Ę 
i Yanos. Z rozmowy tej jasno W 


PREZ YZ. MEW WAPYKZTOM. 


STENE>= FP WATEK ASPA 
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chłop prosił herszta rozbójników o pomoc, w jaki 6 
bardzo ważnej sprawie. Yanos odmówił. Obmyśle- 
nie całego dialogu pozostawiam Tobie, drogi Baja- 
rzu. PO przeczytaniu całej przygody na pewno się zo- 
rientujesz, Co mogło zostać wtedy powiedziane. 
Pamiętaj jednak, że BG nie wiedzą, o co dokładnie 
Chłop prosił Yanosa. Chwilę po tej rozmowie, Chłop 
zwróci się do BG. Bardzo dyskretnie poprosi ich 
o spotkanie w pewnej Ważnej Sprawie, pół kilome- 
tra na północ od obozowiska, przy miejscu zwanym 
Srebrnym Wodopojem (dokładnie opisze drogę). 
Szeptem ostrzeże ich, aby udali się tam po kryjomu 
ito szybko, gdyż tu czeka ich wielkie niebezpieczeń- 
stwo. Gracze prawie na pewno się skuszą. Chłop, aby 
ich dodatkowo zachęcić, zawsze może wspomnieć 
o sporej sumce pieniędzy, która jest do zarobienia 
(szczegóły zachowa na później). 


Srebrny Glodopój 


Chłop Przedstawiciel od razu przejdzie do rzeczy. 
Zapytany o Yanosa może, ale nie musi, opowiedzieć 
o grożącym z jego strony niebezpieczeństwie (patrz 
ramka „Wesoła Zgraja Yanosa”). Zapytany zaś 
o wspominaną ważną sprawę, bez ogródek poprosi 
o pomoc. Szybko, drżącym z emocji głosem opowie, 
jak to zły (choć bliżej nieokreślony) Potwor z Gro- 
ty porwał jego niewinną córkę Lelinkę i wysłał mu 
list (podpisany właśnie „„Potwór z Groty”), w którym 
grozi, że ją pożre — jak widać, wieśniak jest piśmien- 
ny! Z konsumpcji złoczyńca zrezygnuje tylko, gdy 
otrzyma pieniądze przygotowane na posag dla 
dziewczyny. Lelinka miała być wydana za drwala Ju- 
liana z sąsiedniej wsi Twardechłopy. Rozmówca bo- 
haterów (przedstawi się w końcu jako Kuśtyk) przy- 
gotowywał się właśnie do wyprawienia weseliska, 
kiedy Lelinka zniknęła... Chłop dojrzał, że wśród po- 
staci przebywa wiedźmin (lub jakikolwiek wojow- 
nik) i właśnie zwrócił się do niej o pomoc. List ma 
Przy sobie. Stoi w nim: „Jeśli nie oddasz mi całego 
Posagu do piątego dnia Velen, twoja córka zostanie 
Pozarta. Potwór z Groty”. 

Bohaterowie bez trudu zorientują się, że jest to 
chyba tylko fragment listu. (Górna część kartki jest 
oderwana), Na związane z tym pytania Kuśtyk, od- 
Powiadać będzie wymijająco. „Nic nie wiem. Karta 
musiała tak wyglądać już przed wysłaniem. Kto wie, 
co robią potwory z listami?”. Dla bystrzejszych gra- 
CZy sprawa będzie pewnie dosyć podejrzana. Potwo- 
SER nie pisują listów, w dodatku z żądaniem 
A EE tłumacz tego, Bajarzu, graczom. Powin- 

z na to wpaść. Jeśli nie? Ich problem. Piąty 

CA Velen, to właśnie dzień jutrzejszy. BG mają za- 
od czasu, by coś robić. Chłop zaproponuje 

orenów (spora kwota), jeśli sprowadzą córkę 


Glesota Zgraja Fancea 


To miejscowa mafia. Yanos rzeczywi- 
ście zabiera bogatym, ale też i biednym. 
Zmylić może to, że ostatnio naprawdę 
hojnie sypnął złotem wieśniakom z Suchej s 
Wody. Chce przychylnie nastawić do sie- 
bie mieszkańców tych okolic. Król Foltest —_ 
zdecydował bowiem, iż będzie tędy pro- a 
wadzić właśnie budowany, nowy trakt do 
Mahakamu. Yanos planuje nieźle obłowić 3 
się kosztem mających nim przejeżdżać 
kupców. A do tego, musi zainstalować się 
tu mocno i na stałe. Już wcześniej bywa- 
ło, że Wesoła Zgraja płaciła suchowo- 
dzianom. Były to jednak niewielkie sumy, 
zapłata za jedzenie i wprowadzenie w błąd 
żołnierzy okolicznego feudała, pana Gri- 
zmola, bardzo chcącego wykończyć roz- p. 
bójnika. U mieszkańców wsi Yanos cza- — 
sem też upłynniał zrabowane dobra „Góry 
Grycholckie” to tylko nazwa pobliskich 
skałek, nie wiele wspólnego z właściwy-= 
mi górami. Kiedy Yanos zobaczył posta- 
cie graczy, wcale nie uznał ich za bied- 
nych, tylko za niebezpiecznych. Zamiast 
walczyć, postanowił trochę ich nastra- 
szyć, potem udać przyjaciela, zabrać na 
ucztę, a śpiących zabić i ograbić. - 


żywą. Pozwól bohaterom pokręcić się po okolicy, by | 
sami zdecydowali gdzie teraz pójdą i co zrobią. Po- 
niżej znajdują się opisy miejsc, do których mogą tra- 
fić (o tym, jak do nich dojść, może opowiedzieć im 

Kuśtyk). Bohaterowie mogą więc udać się bezpośre- 
dnio do Groty, przeszukać dom Chłopa Przedstawi- 
ciela itp. Wypadki potoczą się torem przewidzianym 
w scenariuszu dopiero dnia następnego, po tym jak 
BG odwiedzą Grotę. 


Co stanie się w legowisku potwora z Groty? 


Nie zdziw się, kiedy „drużynowy” wojownik zde- 
cyduje wejść tam samotnie. Wszak towarzysze mo- 
gą mu przeszkodzić w ewentualnej walce. Zapewne 
będzie przekonany, że to a: jest > mi- e 

tyfikacją i uczestniczy w jakieś farsie, ale... 
; Od wszędzie. Znał go. To mantikora. Mog- | 
ła się chować gdziekolwiek. Prawdopodobnie zaata- 
kuje, skacząc ze skalnej półki. W tej cholernej grocie 
było ich sporo. Ale on wiedział, co wtedy zrobić. 5 i 4 
go zmysły działały jak u zwierzęcia. Sam też nie by: | 3 


człowiekiem. Ciekawe, kto w tej walce ma większe, MIM F 


mantikora pobu- 
dza go zwykle nie- 
co silniej... Z boku. 
Świst. Wyuczony u 

odruch. Błysk N 
ostrza. Przed wiedźminem upadł człowiek. Pewnie za- 
> bity. Na jego barkach wisi skóra od dawna martwe- 
go potwora. Pomyłka. 


Co w tym czasie stanie się na zewnątrz? 


, _. Do reszty śmiałków powolutku i ostrożnie pod- 
-_ chodzi młoda kobieta. Całkiem ładna, choć zbyt pu- 
/ cułowata. Nie okazując strachu, zapyta ich, na co 
/ czekają. Gdy dowie się o wojowniku w grocie, za- 
/ cznie krzyczeć. Będzie usiłowała dotrzeć do jaski- 
ni. Czy BG ją powstrzymają, czy nie — ich sprawa. 
'/ Dziewczyna to Lelinka, córka Kuśtyka. Biegnąc, 
__ będzie wołać przerażonym głosem: „Nie zabijaj go, 
to nie potwór... Nie zabijaj go”. Oczywiście, nie 
e zdąży... 


Czas na kilka wyjaśnień 


Osobnik z groty nie uma. Jest tylko ciężko ran- 
ny. Jeśli BG pomogą go opatrzyć, Lelinka płacząc 
opowie im zaskakującą historię. Grotę zamieszkiwa- 

ła kiedyś mantikora, stara i schorowana. Po ciężkiej 

walce z półelfem Shergiem (bo tak się nazywa ów 
ranny) biedaczka Wyzionęła ducha. Sherg należał do 

Wesołej Zgrai, jednak gdy po „niewielkim” zatargu 

4 2 $ a musiał ją opuścić, postanowił działać na 

TT e rękę. Przebrany za man ikorę znienacka napa- 

M podróżnych. Traf chciał, że Lelinka przychodziła 


czasem w te okolice zbierać zioła. Po 
rze z Groty jej nie przerażały, 
Sherga mantikora od dawna niko 
bijała tylko tych, którzy weszli do 


głoski o Potwo- 
przed Przybycjem 
80 nie napadła (za. 
JJ 8TOty... byłą cho. 
Tal bezzębna.). 


Nie 
ma sensu 
chyba opisywać okolicz- 
ności, w jakich po 

raz pierwszy 
spotkali się 
młodzi. Wkrót- 

ce zapałali do 
siebie gorącą miłością, przy której wszystko, co do- 
tąd się zdarzyło, przestało mieć dla nich znaczenie. Pół 
roku później ojciec Lelinki postanowił wydać ją za bo- 
gatego gospodarza, Juliana z Twardychchłopów, ma- 
jąc nadzieję, że i jemu skapnie coś z majątku zięcia. 
Sherg i Lelinka wpadli w rozpacz, a następnie posta- 
nowili oszukać Kuśtyka. Napisali do niego list, 
w którym jako Potwór z Groty nakazywali oddać ca- 
ły posag panny. W przeciwnym razie bestia miała po- 
żreć Lelinkę, a pobliski feudał, pan Grizmol, dowie- 
dzieć się o dokonanej przez Kuśtyka kradzieży jego 
złota. Fragment traktujący o owym niecnym uczynku 


Chłop Przedstawiciel 


Ktoś na kształt sołtysa. Jednak słowo 
„sołtys” jakoś nigdy mu się nie podobało, | 
zarządził więc, aby mówiono na niego 
„Chłop Przedstawiciel”. Naprawdę nazy” 
wa się Kuśtyk, a jego rodzina od lat nale- i 
ży do najbogatszych we wsi. Za młodu | 
służył na zamku pana Grizmola, ma nie” 
mal wolny wstęp do twierdzy. Gdy PE*” 
nego razu bardzo zadłużył się U lichwia: 
rzy Yanosa, aby oddać pieniądze, i 
sporą sumę ze szkatuły pana Grizmo e 


pozwem ils ZZY WiZPy YO OW | E0 T07) M EZ 


każe 


JEEP SRS" | RIRRZ| 


ostał przez chłopa oderwany. (Można go było zna- 
jeść w jego domu). Dzięki okupowi, Lelinka i Sherg 
zdobyliby pieniądze na podróż do Mariboru i otwar- 


cie tam karczmy. 
Co teraz? 


Lelinka poprosi bohaterów, by jej pomogli wy- 
dobyć od ojca pieniądze — a przede wszystkim spro- 
wadzili ze wsi wiedźmę znachorkę. Jeżeli będą bar- 
dzo grymasili, dziewczyna obieca im część posagu, 
przeszło 300 orenów. Dokładne czyny bohaterów, 
zależą właściwie tylko od pomysłowości graczy. 
Lelinka poprosi naszych śmiałków, by opuścili 
grotę. Chce przez jakiś czas pobyć ze swym uko- 
chanym sama. 

Gdy bohaterowie będą się głowić nad rozwiąza- 
niem problemu, kilka godzin później nastąpią pew- 
ne dziwne wydarzenia. Pamiętaj Bajarzu, by wpro- 
wadzić je wtedy, kiedy uznasz to za stosowne. To 
opowieść, a nie raport z kalendarza. 


Dzikie elfy 


Od roku już elfia grupa Owaine'a poszukiwała Ay- 
menu. Ten nikczemny półelf, zanim uciekł, zabił je- 
go najlepszego przyjaciela, Tilena. Owaine musiał 
być głupi, wierząc, że Aymenu będzie walczył u je- 
go boku. Nabierał go od samego początku. O co do- 
kładnie chodziło łajdakowi, Owaine nie wiedział. 
Nawet nie chciał się dowiadywać. Dorwie go za 
wszelka cenę. Nawet jeśli będzie musiał zabić tych 
małych dh'oine. 

Owaine, przywódca grupy dzikich elfów z Bro- 
kilonu, dowiedział się od dwójki złapanych dzieci 
3 (zSuchej Wody) o tym, że w pobliżu wsi przebywa 
półelf o wyglądzie pasującym do rysopisu Aymenu. 
Według ich słów to rozbójnik z bandy Yanosa. Po- 
wiedziały mu też, że herszt Wesołej Zgrai pomaga 
chłopom z Suchej Wody (dzieciom czasem opowia- 
da się takie bajki). Owaine wysłał wiadomość do wsi. 
Stoi w niej żądanie, aby wieśniacy zawiadomili 
swego przyjaciela, Yanosa, że jeśli ten do zachodu 
słońca (lub do brzasku... zależy od Ciebie, Bajarzu) 
nie wydą mu półelfa o imieniu Aymenu — zabije dzie- 
ci. Przerażeni chłopi zwrócą się o pomoc właśnie do 
naszych bohaterów, przebywających akurat w pobli- 
2u. Od razu się domyślą, że chodzi o Sherga... 

Kto jednak mówi prawdę? Czy członkowie gru- 
PY pójdą porozmawiać z elfami? Albo z panem Gri- 
NE ny zwrócą się o pomoc do Zgrai Ya- 
GAR Zliwości jest wiele, a każda historia 
osób; A graczom — prawdziwa. Każda na swój 
zależy SEA i wesoła. Tylko od sumienia graczy 

Jak ostatecznie postąpią. Muszą też pamiętać, 


Sberg/Aymenu 


Półelf zabójca. Do grupy Owaine'a do- 
łączył tylko po to, aby wykonać zlecenie. 
Ktoś po prostu zapłacił mu za zabójstwo 
Telina. Po ucieczce od dzikich elfów, zna- 
lazł miejsce wśród Wesołej Zgrai. Po tym, 
jak próbował okraść Yanosa, ten wyrzucił 
go z kompanii (to znaczy próbował zabić, 
ale mu się nie udało). Aymenu ukrył się 
w jaskini Potwora z Groty, wierząc, iżtam 
nikt nie będzie go szukał. Niestety, wpierw 
stoczyć musiał walkę z— co prawdastarym 
— ale jednak prawowitym właścicielem ja- 
skini. Podczas częstych wypadów na trakt 
pod przebraniem potwora, zauważył mło- a 
dą Lelinkę zbierającą zioła. A że była pięk- 
na i słodka... zakochał się w niej od razu. 


że czas mija nieubłaganie. W grocie wykrwawia się 
Aymenu, Grulin dał termin do zachodu słońca, Ya- 
nos nie podaruje sobie tak łatwo kąsków, które ucie- 
kły z jego kolacji. Chłopi zaproponują naszym bo- 
haterom wysokie wynagrodzenie za odzyskanie 
dzieci. Czy zatem wygra chciwość? Czy ważniejsze | 
będzie to, że ludność Suchej Wody zaproponowała 
im więcej niż Lelinka? Pamiętaj Bajarzu, że Ayme- 
nu bardzo kocha Lelinkę i w żadnym wypadku nie | 
będzie się chciał oddać w ręce elfów. : 
W tej przygodzie żadna z postaci graczy nie mu- | - 
si zginąć. Nie powinno się do tego dojść! Jakkolwiek o 
śmiałkowie rozwiążą zaistniały problem, powinni > 
mieć przekonanie, że nie zrobili wszystkiego. Moż- | 
liwe, że graczom nie uda się uratować żadnej z osób. i 4 
Pójdą dalej, ale na zawsze zapamiętają, że są winni MRI 
śmierci kilku nieszczęśników. NO 


SPÓŁCZYNNIKI pOSCACI CZA Sberg/Aymenu 


Oto skrótowe współczynniki postaci tła. Mogą się Bo: 3 0Ż Si: : Zm:3 Zr:2 Zw: 4 
one przydać Bajarzowi, jeśli bohaterom graczy przyj- |1n:4  Og:2 Wo:3 


- Żywotność: 29 
dzie do głowy walczyć. Rzucanie: 1 
, ż Strzelanie: 3 
Typowy zbir ze Zgrai Walka bronią: 4 
Ko:2 Po:2 Si:3 Zm:2 Zrl Zw: 3 Walka wręcz: | 
In:1 Og:l Wo:l Obrona fizyczna (dystans/bronia/wręcz): 2/6/3 
Żywotność: 26 Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki); 1/1/1 
e: 2 Zbroja: Brak (0). 
Strzelanie: 1 Broń: Łuk długi (2k6+1), miecz (k6+4). 


| Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1 
_ Zbroja: Przeszywanica 1, hełm 2. 
Broń: Maczuga k3+6, łuk krótki (kó+1). 


Obrona fizyczna (dystans/- 
bronią/wręcz): 2/5/4 
Obrona magiczna (czary/- 
__ modlitwy/znaki): 1/1/1 
_ Zbroja: Skórznia 1, hełm 2. , 
Broń: Miecz długi kó+8. 


Cypowy dziki elf 
,Ko:2 Po:4 Si:1 


, Obrona fizyczna (dystansj- 
_ broniajwręcz): 2/5/3 
magiczna (czary/- 
_ __ modlitwy/znaki): 1/1/1 
Zbroja: Brak. 
Broń: Łuk długi (2k6+1), 
miecz (k6+2). 
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